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INTISARI 
 
PT. Anugerah Mulia Indomebel adalah perusahaan 
yang memproduksi coklat dengan merek Coklat Monggo. 
Pada saat kunjungan wisata konsumen yang datang secara 
rombongan terlebih lagi pada musim liburan. Dikarenakan 
datang secara berombongan dengan rata-rata pengunjung 
60 orang dan setiap konsumen melakukan transaksi 
pembelian selama lima menit, maka sering terjadi 
antrian panjang pada kasir showroom.  
Oleh karena itu perusahaan membutuhkan aplikasi 
yang dapat membantu pemesanan coklat  ketika ada 
konsumen ingin memesan coklat dan monitoring antrian 
konsumen yang ingin mengambil cokalat pesanannya. 
Fungsionalitas  aplikasi mobile ini meliputi daftar 
cokelat yang tersedia di showroom, pemesanan coklat 
untuk konsumen dan input foto konsumen untuk bukti 
pengambilan coklat, selain itu terdapat rekomendasi 
coklat untuk dipilih oleh konsumen. Lalu fungsionalitas 
aplikasi desktop meliputi antrian konsumen yang telah 
memesan coklat dan menampilkan foto konsumen sebagai 
bukti telah memesan coklat pesanannya. 
Dengan dibangunnya aplikasi ini, diharapkan  
dapat membantu staff Coklat Monggo untuk memenuhi 
kebutuhan mereka ketika akan melakukan order pemesanan 
coklat dan mengatur antrian agar tidak terjadi antrian 
panjang di dalam showroom. Setelah aplikasi ini 
diimplementasikan, diharapkan dapat membantu staff 
Coklat Monggo untuk mempercepat transasksi yang 
dilakukan selama lima menit dapat menjadi satu menit. 
 
Kata Kunci: properti, tiga dimensi, First Person View, 
virtual tour, kustomisasi produk. 
 
 
 
  
